۵ م0۵ مت مصص رم فصو من 


مه( مه 3 ,۸01 ,13 ,۲۷۵۱ 26 ۰۱ (۶050ظ۱//: دحا 
6 1656۵10 21-4 :)189 2538-72 :(ممنام0) 158 


عاصه0گ 0۲ ولاتاه انا «متاححصصرمص! مهم من ممتای‌تتصصهی ۵۶ ع(معز 


3 تانعطهک محصسعند۲ 

۰ ,۵۲21 ]۰ ,بالونع نصا مزا مصصهیوهظ رعصمتمگ ممتاقطزمص1 صه مع0ع۱ مک ۵۶ اصعصص‌نهمع 1 رومووع]۲۳۵ ۸950012160 
کع اج ۵ تاتعطامو ۶ :اتفمصظ بتمطامم عصت‌ممووعجم) 

3 ن8ممصطد] ۸ حعطم 

:تفص بصف!.. محطع1... .تعنص مملا.. مصصویوه؟ .. رومم‌ممزمه. لمصمتام)ن .۵ اصمصانهمهنا مه ۸ فتاه 
جمم.اتقصصع 000117306۵ حطحصطه کطمحو 

3 مهس جحعسمع 

تعهاصن ۵ ٩۰۵۲621‏ :اتقحظ بصفی رصقیطع 1 ,بماتعه/نصنا تم۲0 مصصه رد۲ رمعصمزمی امممتاهعی۱0 ۶ امعصنهمع1 رتمووع]۳0 اصماوتوض۸ 


2023-06-1 :۳۱۱15060 2023-06-7 :۸۵6660۲60 2022-11-09 :16۷1860 2022-10-0 :1601۷60 
کته «محعانا «متاحصص مکح عصتصعممآ مه حمتاقعتکتصهن ]۵0 عام ,(2023) .5 رذ2عت۸ ک .۷۲ ,نمصطه]۷ناظ .۲ بتاتعطمگ تصمتلعات 
9 1 :101 .80-102 ,(3)1 ,حمتهعوع عمصعزعگ ممتاقصصصمکص فصع اشنا .عاصمل‌نقاک ۵۲ 


ت ۹ 

معط ۲0 2026016 مه متصمطرل ممتاجعله رمحمات1 ممتلقطه لصا ملق مه ۲۲۵۲۵6 تصمتاعنل 1۸0۳۵ 
کمن صا وم‌لمممومنامم ۵۲ مصهعه عمط جم و27 قعمصمتعگمتم تتقطا 4صه عصمتاحمصمع عصتعصقطه 
۲ «10) هجو کصا ما مهم‌تمتانهم ما ماصعتاد عععتطمعصه ما مقص مه فامصمتنظ .عمتمصتامم 
جمتحصصمصا من وعصم عصاکتاصمل1 ومسامصد رمد‌مهماتا ممتاقصصملما عامما «فظ عصتفتا وموتتاهم 
۶ 06 6116001۷6 24 رصمتاقتله7ه رصمتاجمتصهعه محمتاعءم1 رتحمصصهءعتل ۵ الاو مطا رو0ععظ 
۱۱ 0۲ تج ما ,1۵۲۵10۲ .عصصمامامتص تتعط ۵1۷۵و مه هفیا فلهیالز7 نصا قط صمتاقطط1۳101 
50001 4016 م6 واته «محعاتا ممتافصملصا عصتطمهما صا متاهع1کتصصوع ۵۶ ۲0۵ مطا منهج ما ور 
۰ 0 باه معط ما فاصعل‌تتاه 

]ما۲۵ ۵ ط مدع له)صمصز۵مرم-فهنان ۵ ۷۵8 رسای کصعوعتم م1 : وع۵001۵ظ۱۷۲۵0۳ 
0 10016 9,۵12 اه ۶ه دندومن ممتاملناجمم لدعتاوتاهاه م1 .مرمع آمتاجمی 2 هه صعلوع 
0 2860 .2021-2022 0۲ ۷62۲ 20200916 مطا صا عصدول‌تااو ۱۷۵۲۵ م۳ م12 هم چاه معط ما عاصعل‌تتاه 
۵0ص مصتآم‌صهه ماطهانه تج عمط عصتوهه عاصعمل‌ته فطا عجمصصح حصم 0ماعع۵1و ۷۷۵۲۵ فامملتتاه 52 رفتطا 
مطا :عامملناو 26 0۴ ومتامع ۵ ما 00علقوه زامطملمه ۱۷۵۲۵ 20 رواتامممنل آهتاصماوم کجه0۳۵۷ ما 
,500017 عطا مصا توتاصه ۲0۲ ومتیماتن معط م7۵ )صمقومی 0محتمکص .عمتامتع اماصمصصتزممره 0ص امومع 
1 10۲ ع10تعاه مظ) مه باه عطا مد متاهملمتا تهج مبمتلومی م6 وقمصرع‌صت۱/11 ۵۶ 1201 عطا 0هه 
عصعنا عصملووعع 10 ۵۲ ممتحعتل پمحماتا ممتاممهمکصا 7۵0 ومع وتامتع. لقامم‌مدتهمن مط] 
00 6011601101 م26 م1۳ .ممتاهع0ه لمممتات0۵0 ۲۵۵۵۱۷۵۵ رامع امومع معط زنط رصمتاهزگتصهع 
۵ ۲69۱۱1۱ ما مه ,معتمصهمتادهتان فالقلد مه عامعمععم بممعاناً ممتامصهمکصا و نحل ۷۵2 ۷۷29 
۰ 0۶ 1و همه ماهتیه ناه مصلودا 22217260 

0 106۵4 معب0عه ممتاهاهمع )صممزکنصمنه 2 و1 عععطا عقطا 0۷۵0و د)لناوع عمط :ع6اوع1 
۵ اصهمزانصعزه 2 وا متمط]. .عمعهه 2 صا اعمااووم 20 اعماعتم طا وماامتنه۷ اصمل‌صممم0 
مس مصنصهما رولاتاه ممتلمبلونه ممتاقصصمنصد عصتصععا ۵۶ وع۵۲عو صقفقظر فص م9۵0۵ 
عمط عصمحصح فلامو ممتاممتصهوعتل مج معصهطمه ممتامصهمکصا عصتصهع۱ مصه ,لاله ممتاهمنصه0۳8 
عصتصععا ۵۶ وعممو صحمصه فطا رو۷۵۲0 عطاه ما اععاوم 24 ومع طا فمامرصهه لدعتاوتاهاه 
صمتامصمگصا عصتصعع۱ همع رعلاتاه ممتاحمتصعع:ه ممتامصصهمکا عمتمع! رعلاتاه ممتاهنطهبه ممتامصتمکطز 
2 ععقطاج اعمااومن فطا صا ونامع لقامممتموونه فطع مر وااقله ممتاقهمتصموعنل مه معصفطمه 
وومهم0۲۷ع]۶ه )صمم‌لتصونه ه فقط ممتاهءتکتصصعع همه ,مرمع آمتصصمی فطع صقط تمطعنط دعر گتصوزه 


)(9 

کجمصصصمن ۷۵تاهعی0) عطا ۵۶ عصصصیما عطا ععل‌هیها 0عاباماتتاعتل مامتایه 5وععع2 جهمه هه و ونظ1 .(2۱21020۲)5 ۲۱۸۵ 20022 335559] 0 
عمط وه عصم1 و2 رصانع بحصه ص صمتامنلمتوع۲ 4صه مصمتاباماتتاعتل بویا 0مامتتافعنصنا ماتصوم حمنطه ,4:0۵ ۳۷ 00) ممتاباطاتااظ 
۰ ان طا ۵۶ فمطابيه قطه حصمی عناوم ما ممتععتصعم ملا .ماه 278 عععتامو 4صه ماه لفصتعتنه 


۱ پژوهش‌نامه کتابداری و اطلاع رسانی» دانشگاه فردوسی مشهد دوره ۰۱۳ شماره ۰۱سال ۱۴۰۲ 


کصه‌تگنصوعنه مظ مه معط رصقط ععطاه فطع ص .بمهعانا ممتاقمصهم‌کصا ۵ فحمتعصمصصتل معتطا معط 
عصتصیهع۱ عصح فاتاه ممتاتصتاعل و0ععه ممتامصصمکصا عصتصصهع1 ۵۲ وعزممو عمط فص ۵6007۵۵ 16]01۲6866 
40 0۵ صه )1 50 ,0عقتاج اکع]-]ومج عط) ما نامع آماجم‌صدتهمرن مط ما فالقاه ممتاتوتنوع2 ممتامصتهکطز 
۰ نصا ۵ عطمتعصمصت و معمطا م۵ )مه اصهمزگتصرونه مط فقط ممتاهع‌تلتصهع عقط 
06 2 0۱27۵0 فوط ممتاهع1نصصهع ۵۲ معنا مطا تقطا معمطای وقظ فملناوعع متهعوع۲ م1 تقمتفسمومن) 
مصح 12۵ ۵۶ باه مطا ما واصعلنهو اممطامی م401نصه ۵۶ فتاه همان جمتامصصمکصا مط) عصام مرا رز 
جع منوت قللنله . پمجعانا. ممتامصمکصا. جهن تتمطا_ طا مقهعععهصا هه 6۵ 160 فقظ 
کالناوع۲ مظ ]۰ .عصتصیجع1 و«تامعه ۲۵۲ ممتاهتهطاهاامی صح صمتامهعاصا لقتهمو عقوعتمصا ماصممصممت وم 
0 وصعصعآه مم)هعتکتصصهع من 0ععدها عامما لقصمتاهعن0ع )0مطقک عمط ۵ع7«مطو مفله تاد دنا ۵۶ 
۰ 0 ۵0۷۵008 20 رعطل/2ع1 ما ممتاهملم هن رطمتاتاهممومه عه. فاعمعله ۳۵091۷۵ 
ماو عصاهمتحوصظاً ما ما2۵ مه فقطظ ممتلهء‌تصصهع تفص 0ع7«مطاه فلج فعلناوع: معط ۲۱۵۱۷۵۷ 
ک6 ٩0‏ اقط] 101624 فااناوع؟ مظ 1 .جام12 صر (ممطعو 0016نحظ صا ولو ممتاتصتلع 8605 ممت1۳101 
صرح امه همتجمکهم مد مممتمم‌همع ۵ مقصمو تتقط) رول۳۷۵۲ تعطان صا ۵۲ رکل۵۵ طملامص0]ظ1 
مج ممتاتاه‌مههه بافتاط ۵۶ معصمع مها رووم‌هه00۷عه مضه ففومصله‌عهه ۵۶ مقممو لفط رولاله 
0 همدص عمط من ممصهمتصومل مه ممصمامد روم)‌ممنمموممه و0 اماصمي رموممللقه 
مما-ممه 1۶0 :0 مطامصه ممتهع۱ م2 مامتها عمط وه رمصماهتله 200 ووععمناو 0۴ 86886 
۵ 0۱0و ممتهعتصهع مه ومع ممتامصصملصا تتقطا وومتمه مه ماماه 0۵ 0ابامطو فقصعن0ه 
۲۵۷16۷ 0۲ 061186 20 ۵۵10 0651۳60 تتعط طز تهتاته؟ ممععها مه تماقا ه ۷16 حصفط 
۵ 10۵1۲ 2021770 ۸۵ فاممهبتاه قاطاقصه عقطا فطع 0۲۵۷10 10بامطو ممه۵0و مط ,داافممتاتل0ضر 
,5000۷ فتطا طا مج امه فه۳ تاو فنط1 .هنن موه ص0)ه0ض1 معتوع 4ص فصمتافمتان 
۰ 162010 دوع و عصتاهع1001 

0 ۱۵6 1۳0۲0۷12 ما قا۲۵ 2 276 0۶ وعمل ممللهعتنصهع )فا 7760و مفله فعلتاوی۴ 
۴ ۷۵۲۹ 10620067 0 0660 وتمصقع! .12۵ ۵۶ بواته مط نا واصع‌بی تممطمک م01نصه گم فللتاه «مح‌تماز1 
,165010665 101۵6101 منام۷2۲1 ووععع2 «الوهه مه امه 0۵ رمتاهصصهکص همه مع0ع1۵۵۳7۱ عطظ1] 
۵ و16 بو عمط له عقط معمطه مقل عقظ وفتل‌باق بحصفط پرامرجرج صرح رحصعطا مافباهبم 
۷مه مه رطعنامصم )مه و161 رفصمتامه تعاس تفممتاه نع ما مهو ماه 1۳۵۲0۷۵ لاد پرمح‌تهما1[ 
۰ 00620100941 معط ماه قمع فممتاممتن. للج عمج الب امصصق. میاه 
5 ۳۱0۲۶ 18 10۷۵1005 آمصمتاهع 600 7۵ تقصمطمتم‌مه۵ع 20۲۵ 01 8۵60 2 و1 عمط ر6۲610۲8 ] 
0 0امطه فیلات 0۲ ممتهمزکتصجت .علل0او رمممانا جمتاحصصماصد آلمهبنه مناد فعصقطصه مه 
صه ]501 فنط) ررالمطمتاتل0ه .عممتناموع؟ ممتاهصمگصا فنامتنه۷ )1 تقتاتجصه عمموه مصفط 
۰ 100۳۳۱۵610 منامام مه رعصتاهتالهبه روص رلتاصملز ما فلاتله وماعبمل معیلانطه ماع 
6 .صمتاهع1تصعع طا «مصمتمتلم0 2 عصتاجء‌ن4صا بافصط امظ قه واصمل‌بای ۵ لاو وت رو‌نای فتطا [ 
۶ 1و عمط عصتصنجعا ما ممتاهنصصوع ۵1 وتا معط )هط 0عمطو فلوعطامم و 0تنطا فطا ۵۶ فلناوعع 
۶ ۱01 ]۰ .1۱۱۵201 ممتاهطهمگصا متصمل‌بهی (ممجمو منم مر ومع وق ممتقالهبه صمتاقطط0۳ 1۳1 
۵ گ ناهن معط 0۷۵عمرصصا بم‌نهعوع۲ عمتسل مصصتا 52۲۵ مولع هصق ممتامتالهن ممتامصص0]طز 
مخ .مقصصم لصا نط وم 0عقعها ممتهعوع۲ معط ۵۶ بونآهتان فط) ۲۵متمرحصا واعتفصتاه مصه بطمتامصص0]ط 
۲ ه6ا۱ مج عمام‌تمصتنی معط طاز توتاتصع؟ وه 14امطه فتصمع‌نتاد رمتهه]مو معقط ۵۶ موه 
۵ 224 ]هه ما عمط تقعتاته وفیا 20 ممتامصصمص مه قفممتتاموم. عصتامنااه هم 
0ج عصتاه‌علام طا فتاه انوم عاصملتته معصقطمه 10تمطو . ممتاهع‌تلنصهت ‏ مصمتاقطط1۳10۳ 
1۰ فنطا مفهعتعظ1 مع ممتمصص0 نصا عطا2 221 

ص جمتاهعکتصصهع 0۴ موی فطع عقط) 7۵0«مطو فتوعطامم بط عنام فطع حم 0مصتفاطاه فااناوع مط1 
6 ص1 ومم0بتاو (ممطی 401ص هم عهمصصا صق فقط ممتلقهطصهمکصا عصتمتصهعه 0۶ او عطا ممتصنهع(1 
10101۳۳۱۵010۴ جهن 40 عماج 9 مه ماصمعباه ۶۵۲ ور 516111 وتطا ۶ لمع م1۳ ,12,۵ ۵۶ اه 
0 ما۱۱ ممتاحطملصا معا هم 60و06 وملعمامصطهه] ۲۵۵۲۵10۲۵ .10 و2نصهوته لصه ب«الهءتانه 
,6۵011601108 معط ما عصلصتط) لمعتا امه مج لجعاتت مصتم‌ازمه؟ ما ماع م۵ 10بامطو ناه 
6 فا ممتعانا ممتامصهمگصا از فیصملجهو مممتمطصمکص که ممتام2تصهوته 24 رعوتا 


دوره ۰۱۲ شماره ۰۱ سال ۱۴۰۲ نقش بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت‌های... ۸۲ 


0 واصعملبهو م۶ ممتاهتتصهع ۵۲ صونوع م1 .صمناهمناآممره 0ج ععطا تمااهه 10۲ طمتامصصز0]طز 
صرح ومعوصمامه ومتصع‌نوعه ۵۲ عمام‌تممتنم معط همزهملام] وطا صمععانط صا ألتعله عنطا وماعنعل ماع 
1عو ونطا معط فقط مه فنط1 .ممتامصمکصا م2تصهعته 4ص ممع0معماهه ما فصصهعم0زم فتامت۷2 عصتوت 
مطا ۶ عماناوع م1 .51611 عنطا جم ممتاهعزتصصمع ۵۶ )عدمرحطا م۲ تانومم مط) عصتاهع401ض1 روصم ت0ه طز 


0ص عصتعصعطامی ۵۶ لاله مطا عصتصعع۱ صا ممتاهعتنتصوع ۵۲ مویا مط فص 7۵0مطو فتععطامم بو 
0001 0016تصظط محمصصح اناد عنط) عع‌عهععض1 همع مام۲ صهعز]تصونو ه عقط ممتاعصهمکصا عصتاهمتمهووتل 
0۵۵66 ما10 مظ 2 ۷1060من فقط ما۱۵ فمط) ب۳۷۵۲1 تصمسته فص صل مطع12 ها فاصعن0ه 
0 1 ۲۵06۷۵ مضه )توعد ماعصعاصا فاصم صمتمصمص طفتاماتتم صقه. واقیال۷1 1۳01 
۲ موه رصح منز رحزمگقای فنطا عصتونا ,قموتا مان 76 امعتماصا وه 0۲ رطم1۳101۳01۵ 
عطا ۶و عمجم وکا م۱۳۳۲ مصمتاهصصمصا ممتامصتصمکونل 24 مصتعممطمی ۵۶ لالز مطا فعتتناوم؟ ر01۲6۵و۲۵ 
طعتاصداوی ممتلاتطه ماقط مق ممناهع‌/نصصهت علللاه پمحهانا. ممتاقصمصا کصم)ممرا وم 
مط م5 هه و)صمنااگ .عامعمصمه م1۱62 ممتامصتن۶ص1 هصنطممعا طا فیمطان ۳ صمتاه)تصتصطمم 
0 وعطاه ۳۷1 فممتصتمه 0ص و1062 ممصفطمه ما قفوم 0۴02و موعطا مر 0۲0۷10۵۵ فعتتتلوع] 

۰ص ممتمصصیم لصا متعط 0صومررم 


۰ 10۲۳۱۵)10۵ظ1 رعمتاه»ناظ بممتاهم هم 1۵۲۱۷۵۲۵۵۰ 
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مقدمه: تلاش برای پویایی و اصلاح آموزش سواد اطلاعاتی مطابق با تغییر نسل‌ها و سلایق آنهاء در کشورهای مختلف در 
دستور کار سیاست گذاران قرار گرفته و تلاش می‌شود برای ترغیب دانش‌آموزان به شرکت در دوره‌های سواد اطلاعاتی از 
ابزارهای جدید بهره گرفته شود. به همین جهت هدف از پژوهش حاضر بررسی نقش بازی‌وارسازی بر یادگیری مهارت‌های 
سواک اطلاهاتی داش آمووان مقطع متوسظه ارل شپرستام ایشه اسك: 

روش‌شناسی: روش پژوهش حاضر, شبه آزمایشی با طرح پیشآزمون-پسآزمون با گروه کنترل بوده است. جامعه هدف 
پژوهش شامل تمامی دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه بودند که ۵۲ نفر به روش نمونه‌گیری در دسترس 
انتخاب شدند. گروه آزمايش با بهره گیری از شیوه بازی‌وارسازی به‌مدت ۱۰ جلسه تحت آموزش سواد اطلاعاتی قرار گرفتند 
درحالی که شیوه آموزش برای گروه کنترل به روش مرسوم و سنتی بود. ابزار گردآوری داده‌ها شامل پرسشنامه سنجش مفاهیم 
و مهارت‌های سواد اطلاعاتی یزدانی بود و جهت تحلیل نتایج از آزمون تحلیل کوواریانس چند متفیره استفاده شد. 

یافته‌ها: یافته‌ها نشان داد که استفاده از بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت‌های تعریف نیاز اطلاعاتی دانش‌آموزان و یافتن 
اطلاعات مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش ندارد ولی بر یادگیری مهارت‌های ارزشیابی اطلاعات» سازماندهی اطلاعات 
و تبادل و اشاعه دانش‌آمووان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه تاثیر مععادازی داره و موجب آفوایش این مهازت‌ها ایست: 
نتیجهگیری: بازی‌وارسازی می‌تواند به‌عنوان ابزار کمک‌آموزشی مناسبی جهت یادگیری مهارت‌های ارزشیابی اطلاعات. 
سازماندهی اطلاعات و تبادل و اشاعه سواد اطلاعاتی دانش‌آموزان مورداستفاده قرار گیرد. 


کلیدواژه‌ها: بازی‌وارسازی» سواد اطلاعاتی. آموزش . 


ور وا یشان ۱۳۳۲ تفن باس زار تمازش تفر باه کر موارت های ۳۳۰ 


مقدمه 

در جامعه اطلاعاتی همه افراد باید خود را برای یادگیری مادام‌العمر مهیا ساخته و در این راه 
مهارت‌های سواد اطلاعاتی" موردنیاز را کسب نمایند. سواد اطلاعاتی شامل شناخت نیازهای اطلاعاتی 
خود. مهارت تشخیص» مکان‌یابی. سازماندهی. ارزیابی و9 استفاده موّثر از اطلاعات انیت که فرد برای حل 
مسائل و مشکلاتش مورداستفاده قرار می‌دهد(2007 ,۳۵1701). برای باسواد اطلاعاتی شدن فرد باید 
بتواند تشخیص دهد چه زمانی به اطلاعات نیاز دارد و توانایی مکان‌یابی» ارزیابی و استفاده موّثر از اطلاعات 
برنامه‌های آموزش کتابخانه‌ای در دهه ۱۹۳۰ میلادی دانست که برنامه‌های کتابخانه دانشکده‌ای نامیده 
می‌شد (2014 راعدطاداه ی طاوتننه۳). 

با توجه به اهمیت فراگیری مهارت‌های سواد اطلاعاتی و همچنین مشکلات پیش‌روی آموزش 
سنتی» تحول در شیوه آموزش این مفاهیم 9 مهارت‌ها نیز حائز اهمیت فراوان است؛ چراکه فراگیران 
امروزه از نسل دیجیتال هستند. استفاده مادام‌العمری نسل دیجیتال از اینترنت و9 سایر فناوری‌ها بر 
شیوه‌های یاددهی یادگیری آنها موّثر بوده است. انتظار نسل هزاره. یادگیری عملی و تعاملی با برنامه‌های 
کاربردی است(2003 ,67عطن01ان). 
آموزشی آنلاین. با سلایق نسل دیجیتال استفاده شده ات بازی‌وارسازی ۲ محیط‌های آموزشی اتنتت: 
این شیوه شامل ترکیب اجزای تشکیل‌دهنده بازی با حوزه‌هایی نظیر آموزش است. اندیشه اصلی بازی- 
وارسازی این است که با به کارگیری عناصر ساده بازی‌ها مانند مدال, امتیاز. زمان و غیره» می‌توان کار 
کات تفای جناب یل تیا تفه رامیت مات بو سم 
دانشآموزان» استفاده از آن نقش مهمی در فرایند آموزش و یادگیری ایفا می‌کند و می‌تواند مرز میان 
بازی‌ها و آموزش را به‌تدریج از میان بردارده فعالیت‌های آموزشی را هدفمندتر کند و همچنین با تغییر 
حالات روحی و رفتاری دانش‌آموزان موجب تحقق‌یافتن اهداف آموزشی باشد(2021 ,۸۵ > صعنائة ۷). 
اگرچه بازی‌وارسازی در حوزه‌های مختلفی کاربرد دارد. اما به‌کارگیری آن در حوزه آموزش, متداول‌ترین 
زمینه برای پیاده‌سازی آن است. چراکه پیش‌فرض زیربنایی آن. این است که هدف از بازی‌وارسازی تغییر 
رفتار در حالت انگیزشی و درگیرانه است و یادگیری و انتقال آموزش در زمانی محقق می‌گردد که فرد 
انگیزش داشته باشد و همچنین در یادگیری درگیر می‌شود(2021 ,.21 6 ۵۰0). نتایج پژوهش هامری. 
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کویویستو و سارسا! (۲۰۱۴) گواهی بر این مدعاست که تاکنون بیشترین کاربرد مفهوم بازی‌وارسازی در 
حیطه «آموزش و یادگیری» بوده است(2014 ,.۵1 اه نتقحصق. 

با وجود ظهور و پیشرفت فناوری‌های نوین و به‌دنبال آن تغییر روش زندگی در دهه‌های اخیره 
نظام‌های آموزش همان روش سنتی خود را حفظ کرده و خود را مطابق با وبژگی‌های نسل دیجیتال 
تغییر نداده‌اند. این در حالی است که ویژگی‌های نسل دیجیتال بر روش‌های یاددهی_یادگیری آن نیز 
موثر بوده است. روش‌های آموزش سنتی برای دانش‌آموزان به‌علت تعامل گسترده آنها با رسانه‌های جدید 
خسته کننده و غیرجذاب است؛ بنابراین با توجه به ویژگی‌های نسل دیجیتال باید به‌دنبال روش‌های 
خلاقانه جهت پاسخ‌گویی به نیازهای این نسل باشیم. با توجه به اهمیت فراگیری مهارت‌های سواه 
اطلاعاتی در پیشرفت تحصیلی دانشآموزان. تحول در شیوه آموزش این مفاهیم و مهارت‌ها نیز حائز 
آنهاء در کشورهای مختلف در دستور کار سیاست‌گذاران قرار گرفته و تلاش می‌شود برای ترغیب 
دانش‌آموزان به شرکت در دوره‌های سواد اطلاعاتی از «ابزارهای نو» بهره گرفته شود. شیوه‌های آموزش 
مبتنی بر فناوری همچون خودآموزهای آنلاین سواد اطلاعاتی. قابلیت برآورده‌کردن نیازهای نسل 
دیجیتال را دار ند(2015 ,.21 61 21208). 

همچنین یکی از مهم‌ترین و جدیدترین تحولات رخ‌داده در حیطه استفاده از عناصر بازی در آموزش 
که به جذاب‌ترشدن محیط‌های آموزشی منجر شده. استفاده از بازی‌وارسازی است. بازی‌وارسازی ابزاری 
است برای ایجاد انگیزه جهت نیل به هدف از طریق افزايش انگیزه مشارکت در فعالیت يا خدمت خاصی؛ 
بنابراین بازی‌وارسازی به‌دنبال این است که بر انگیزش تاک گذارد نه اثر مستقیم بر رفتار( > ۲2۳027 
3 ,1601۷1900). بازی‌وارسازی مبتنی بر کشش انگیزشی بازی‌هاست (2011 واه 6 0060۵۳0102 و 
(۲۰۱۶) مدعی‌اند بازی‌وارسازی دارای مفهوم ضمنی سه عنصر روانی و انگیزشیء ارضای نیازهای 
شایستگی, استقلال و ارتباط رایج در بازی‌ها است ( > ۷۷۵۳۵ :2017 ,۱۷۲۵0۵1 ک ,۱۷۵۷۲ ,656 ,م5216 
6 ,2016(.)6۷7۷06 ,۷0 > ۷۷۵8۵ :2017 ,.له 61 921161) 

بنابراین استفاده از بازی‌وارسازی برای آموزش مهارت‌ها و مفاهیم سواد اطلاعاتی دانش‌آموزان؛ 
بهگونه‌ای که دانش‌آموزان امکان فراگیری تمام مفاهیم و مهارت‌های سواد اطلاعاتی را داشته باشند 


می‌تواند موّثرتر و هزینه اثربخشی بیشتری نسبت به آموزش مرسوم داشته باشد ( :2012 ,.21 61 1866067 
8 ,21 6 ۱۷۲2۲۵۷ بکل). 
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انتقال و آموزش سواد اطلاعاتی در مدارس و دانشگاه‌ها با مشکلات و چالش‌هایی مواجه ات نتایج 
پژوهش‌ها حاکی از آن است که جوانان امروزی هنگام برخورد با مشکلات حین جستجوی اطلاعات؛ 
تمایلی به برقراری تعامل با کتابداران ندارند و باوجود نامشخص‌بودن اعتبار و کیفیت اطلاعات 
قابل‌دسترس از طریق موتورهای جستجو ترجیح می‌دهند از آن استفاده کنند(2016 ,00 0۷۲0). از 
کتابدار متخصص 9 امکانات جهت آموزش تعداد زیاد دانش آموز و9 دانشجو. نبود علاقه 9 انگیزه 
یادگیرندگان» نداشتن دیدگاه مسئولین نسبت به آموزش مهارت‌های سواد اطلاعاتی و به‌خصوص نحوه 
آموزش سواد اطلاعاتی اشاره کرد (2013 ,6020860] ۱۷۵۷/۵۵ :2019 ,.له اه 10011ظ). 

با توجه به اینکه پژوهشی در کشور در رابطه با یادگیری مهارت‌های سواد اطلاعاتی دانش‌آموزان با 
شیوه بازی‌وارسازی بازیابی نشد و پژوهش‌های انجام‌شده در خارج از کشور نیز که به اين موضوع 
پرداخته‌اند» توجه کمی به عناصر بازی داشته‌اند. لذا با توجه به اهمیت مهارت حل مسئله در بهبود روند 
زندگی افراده کمک به افزایش هر چه بیشتر این توانمندی در دانش‌آموزان می‌تواند به‌عنوان یکی از 
مهمترین اهداف آموزش وپرورش محسوب شود. بنابراین با توجه به مطالب ذکرشده 9 اهمیت توانمندسازی 
به‌دنبال پاسخ به این سوال اساسی است که آیا استفاده از بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت‌های سواد 
اطلاعاتی دانشر آمووارن مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش دارد یا خیر؟ 


در پژوهش علیزاده. زارعی و روحی " (۲۰۱۸) روشی جهت ایجاد انگیزه و جلب مخاطبان به‌سمت 
نشریات و مجلات با استفاده از بازی‌وارسازی متون مجلات ارائه شد. در این روش بازی‌وارسازی متون 
مجلات و نشریات به سه دسته تحت عنوان چالش‌های سه‌گانه تقسیم می‌شوند. چالش‌های سه‌گانه 
چالش‌هایی هستند که ارتباط بین بازی و نشریه را برقرار می‌کنند. در ادامه. از چالش‌های سه‌گانه 
مطرح‌شده در این مقاله برای بازی‌وارسازی نشریه‌ای استفاده شد. به همین منظور یک بازی طراحی شده 
مبتنی بر واقعیت افزوده با عنوان نی نو با بهره‌گیری از چالش‌های سه‌گانه طراحی و پیاده‌سازی 
شد(2016 .له 6 ۸1122061 

نتایج پژوهش بتولی و همکاران" (۲۰۱۹) اثربخشی بازی‌وارسازی بر مشارکت. یادگیری, انگیزه؛ 
اضطراب. ارزیابی همتایان. همکاری متقابل. بهینه‌سازی وب‌سایت آموزشی. کاهش هزینه و بارکاری 


1. ۸12۵060, 26766, > 0 
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اساتید را نشان داد. زبان‌های برنامه‌نویسی و زبان انگلیسی ازجمله بیشترین دوره‌های آموزشی بازی‌وار 
کته بوه عضر باری میات تابلو امکا نان بو خالش » بازخورد پیفتر ار سای ختاضو مو دانشفادء 
قرار گرفته بودند(2019 ,یله 6 ت21001ظ۴. 

برادران" (۲۰۲۲) پژوهشی را با هدف تأثیر بازی‌وارسازی بر یادگیری درس علوم‌تجربی دانش‌آموزان 
پایه چهارم شهر البرز به‌شیوه شبه آزمایشی انجام داد و به این نتیجه دست یافت که استفاده از 
بازی‌وارسازی بر یادگیری درس علوم‌تجربی نسبت به آموزش در روش سنتی تأثیر معنی‌داری داشته 
است(2020 ,2120729ظ). 

فلاح تفتی. همتیء فروتنی و حکیمی " (۲۰۲۲) پژوهشی را در میان دانش‌آموزان با عنوان تأثیر 
بازی‌وارسازی بر آموزش و یادگیری به روش تلفیقی (توصیفی و تحلیلی و مصاحبه سازمان‌یافته) انجام 
دادند. نتایج این پژوهش حاکی از این بود که ایجاد محیطی جذاب و شاد که دانش‌آموزان را در امر 
یادگیری دخیل کند نه‌تنها باعث می‌شود که یادگیری در سطوح عمیق شناختی صورت گیرد. بلکه انگیزه 
و خلاقیت را در افراد به وجود می‌آورد(2022 .21 66 1/1 طمال. 
در پژوهش دیگری باقری و شاهسون مارکده" (۲۰۲۲) با عنوان تأثیر آموزش با استفاده از 
تخت کرست ۲۰ بر اشتیاق تحصیلی دانشجویان دوره کارشناسی رشته علوم تربیتی دانشگاه اراک انجام دادند 
که نتایج ۱ حاکی او بود که آموزش با استفاده از گیمفیکیشن بر اشتیاق تحصیلی و زبر مقیاس‌های اس 
(رفتاری» عاطفی و شناختی) تا معناداری نداشت(2020 ,۱۷۲2:1۵06 صد/بمعطقطه عک ته‌طعدظ. 


گومولاک و وبر* (۲۰۱۱) در پژوهش خود با رویکرد کیفی؛ با نمونه‌ای در دسترس, از ۲۸ فرد جوان 
که از بازی‌های ویدئویی لذت می‌بردند مصاحبه‌ای انجام دادند. از دیدگاه این افراد. دلایل اصلی بازی کردن» 
سرگرمی و رقابت بود. ۸٩‏ درصد پاسخ‌دهندگان بیان کردند که در محیط بازی. مهارت‌های استفاده در 
جهان واقعی را فرامی گیرند. تحلیل رفتار اطلاعاتی پاسخ‌دهندگان نشان داد. فعالیت‌هایی همچون جستجو 
و ارزیابی در حین بازی انجام می‌شود که با مدل‌های سواد اطلاعاتی در رابطه است و اين فعالیت‌ها بر 
اساس مدل هفت ستونی اسکانول * می‌توانند ترسیم شوند. درنتيجه توصیه کردند که کتابداران و دیگر 
مربیان لازم است بازی‌های سواد اطلاعاتی طراحی کنند که فراگیران را با استفاده از رویکرد حل مسئله 
به چالش بکشند(2011 ,۷۷۵۵۵۵۲ ک >12ناحصنات). 
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ونگ و کوک (۲۰۱۶) در پژوهش خود. نظام آموزشی بر اساس نظریه یادگیری موقعیتی " را طراحی 
و کاربرد خلاقانه از فناوری‌های تعاملی واقعی " برای محیط یادگیری سواد اطلاعاتی را بررسی کردند. 
نتایج حاکی از افزايش قابل‌توجه عملکرد یادگیری دانش‌آموزان با استفاده از این بازی بود. این نظام 
آموزشی» نقایص مهارت‌های تدریس معلمان که ممکن است تأثیر بدی بر عملکرد یادگیری دانش‌آموزان 
بگذارد را رفع می‌کند. همچنین نظام پیشنهادی باعث عملکرد بهتر یادگیری برای فراگیران با «سبک‌های 
شناختی وابسته به فیلد"» نسبت به فراگیران «سبک‌شناختی مستقل از فیلد» می‌شود. بنابراین این 
نظام آموزشی نسبت به آموزش سنتی مزایای زیادی در جهت آموزش مهارت‌های سواد اطلاعاتی 
دارد (2016 ,>ا1>70 تک ۷۷0۲2). 

مارکی و همکاران* (۲۰۰۸) در پژوهش خود بازی تخته‌ای مبتنی بر وب" جهت تدریس مهارت 
سواد اطلاعات دانشجویان تولید کردند. هدف این بازی. آموزش چگونگی انجام پژوهش توسط دانشجویان 
است که با جستجوی اطلاعات پیشینه و مرور کلی موضوع شروع می‌شود و در ادامه. استفاده از فهرست 
کتابخانه. پایگاه‌های اطلاعاتی» نمایه‌های استنادی و دیگر ابزارهای پژوهشی آموزش داده می‌شود. این 
پژوهش سودمندی بازی جهت آموزش مهارت‌ها و مفاهیم سواد اطلاعاتی دانشجویان مقطع کارشناسی 
را تایید می‌کند. درنهایت این مطالعه استفاده از بازی‌وارسازی را در جلسات آموزشی مهارت‌های سواد 
اطلاعاتی جهت ارتقا این مهارت‌ها پیشنهاد می کند(2008 ,.1 66 0۷۲۵۲16۲ 

آنجل و تول*(۲۰۱۵) در پژوهشی با عنوان «آیا بازی‌های آنلاین مرتبط با کتابخانه در طول جلسات 
آموزش سواد اطلاعاتی. عملکرد دانش‌آموزان را در پاسخ به سوال تمرین‌های پژوهشی ارتقا می‌دهد»؛ 
انجام دادند. مشارکت‌کنندگان این مطالعه. ۸۶ دانش‌آموز بودند. تمرین‌های پژوهشی شامل شناسایی 
انواع استناد. کلیدواژه و مترادف‌ها بود. نتایج نشان داد یادگیری دانش‌آموزانی که از بازی در جریان 
اموزش استفاده کرده بودند به‌طور چشمگیری بهبود یافته بود. درنهایت پیشنهاد این مطالعه. استفاده از 
بازی‌های آنلاین مرتبط با تمرین‌های پژوهشی در جلسات آموزشی کتابخانه جهت ارتقا مهارت سواد 
اطلاعاتی است(2014 ,۲6۷/611 ک ا[6عطض. 

مانزانولوئن و همکاران* (۲۰۲۱) در پژوهشی با عنوان «مروری بر ادبیات نظام‌مند بازی‌وارسازی 
در آموزش بازی‌وارسازی آموزشی» به این نتیجه دست يافتند که بازی‌سازی آموزشی تأثیر بالقوه‌ای بر 
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عملکرد تحصیلی. تمهد و انگیزه دانش‌آموزان دارد. بنابراین» این مطالعه حاکی از نیاز یه گسترش پژوهش- 
هایی در مورد نیازها و چالش‌های دانش‌اموزان هنگام یادگیری با فنون بازی‌سازی است( ۷]۵02۵00-1],660 
1 ,.21 61). 

فرناند-آنتولین. دل ریو و گنزالس-لزکانو! (۲۰۲۱) در پژوهشی با عنوان «استفاده از گیمیفي 
در آموزش عالی فنی: درک دانشجویان دانشگاه از مواد آموزشی نواورانه» به این نتیجه دست یافتند که 
طراحی مواد آموزشی نوآورانه به‌طور قابل‌توجهی بر انگیزه دانش‌آموزان و درنتیجه فرآیند یادگیری آنها 
تأثیر می‌گذارد و برنامه‌های درسی موضوعات پروژه‌های معماری در مقطع کارشناسی معماری باید استفاده 
از 3۳55 را در خود جای دهند. این مقاله همچنین مجموعه‌ای از خطوط اقدام را برای یافتن راه‌حلی 
برای این مشکل پیشنهاد می‌کند(2021 ,.21 6 ۳60۵0067-۸10110). 

رینکون_-فلونس, منا و لوپزکاماچو" (۲۰۲۲) در پژوهشی با عنوان «بازی‌وارسازی به‌عنوان یک روش 
آموزشی برای بهبود عملکرد و انگیزه در آموزش عالی در طول کووید 7۱٩‏ یک مطالعه پژوهشی در 
مکزیک» به این نتیجه دست یافتند که بازی‌وارسازی راهبرد آموزشی مفیدی برای ارتقای مشارکت و 
افزایش انگیزه در بین دانشجویان مقطع کا ف به‌ویژه درزمينة محدودیت تحصیلی است. این مطالعه 
به معلمان ایده‌ای از مزایا و میزان استفاده از ؟ 
2 , .21 61). 


شن در کلاس درس را می‌ دهد( 13102600-۳101769 


مرور پیشینه‌های پژوهش نشان می‌دهد پژوهش‌هایی در حوزه استفاده از بازی و بازی‌وارسازی در 
باه گیری میارت‌های شواد اطلاعای آنخام‌شده ابیت که ساخت باری‌های آمواشی دیحیفالی پرکاحففاند 
و یک يا چند مهارت سواد اطلاعاتی را آموزش می‌دهند. تجربه پژوهش‌های انجام‌شده قبلی در 
مورداستفاده از بازی‌های آموزشی جهت یادگیری مهارت‌های سواد اطلاعاتی و همچنین نظر متخصصان 
سواد اطلاعاتی حاکی از این است که آموزش مهارت‌های سواد اطلاعاتی زمانی بیش‌ترین اثربخشی را 
خوافت داشت هیا تبازهای اکن تدگان وان دافتف با انیا تظیق فادی وق و هرا با حکلیق 
عملی آموزش داده شود. از سوی دیگر به‌طورمعمول طراحی و توسعه بازی‌های دیجیتالی بسیار گران و 
زمان‌بر هستند. بنابراین به‌جای پیاده‌سازی بازی‌های آموزشی دیجیتال. محققان استفاده از عناصر بازی 
جهت حمایت از درگیرکردن کاربر در بافت غیربازی جهان واقعی که تحت عنوان بازی‌وارسازی شناخته 
شده است را پیشنهاد می‌دهند. بنابراین پیاده‌سازی عناصر بازی در محیط آموزشی يا به‌عبارتی. 
بازی‌وارسازی» نسبت به طراحی بازی موّثرتر درگی رکننده‌تر و به‌صرفه‌تر خواهد بود. بنابراین با استفاده از 
این رویکرد می‌توان به اهدافی همچون فائق آمدن بر مشکل کمبود زمان» کمبود بودجه و مانند آن جهت 
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آموزش مهارت‌های سواد اطلاعاتی به تعداد زیاد دانش‌آموزان» برطرف کردن چالش‌های اضطراب رایانه‌ای 


روش‌شناسی پژوهش 

پژوهش حاضر از نوع شبه آزمایشی با طرح پیشآزمون. پسآزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری 
شامل تمامی دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهر ایذه به‌تعداد ۹۶۱۲ نفر بود که در سال تحصیلی 
۱۴۰۰-۲۱ مشغول تحصیل بودند. طبق نظر دلاور حداقل حجم نمونه در پژوهش‌های مداخله‌ای برای 
هر گروه ۱۵ نفر است (2009 ,612۷27( بر این اساس جهت پیشگیری از ریزش‌های احتمالی ۵۲ نفر با 
استفاده از روش نمونه‌گیری در دسترس از بین دانش آموزان انتخاب و با گمارش تصادفی در دو گروه ۲۶ 
تشوی کتفزن ۵ آ سایق مازگنیین فتتفر ملاک درف این بطالفه: ضایت: اعاهانه شیت تش کت ذر 
پژوهش و ملاک خروج هم تمایل نداشتن به ادامه شرکت در پژوهش بود. در ادامه اطلاعات 
جمعیت شناختی نمونه موردپژوهش ارائه شده است. در جدول (۱) ویژگی‌های جمعیت‌شناختی 
آزمودنی‌ها نظیر سن» جنسیت. پایه تحصیلی و تحصیلات پدر و مادر موردبررسی قرار گرفته است. 


جدول ۱. توزیع فراوانی نمونه آماری بر اساس سن در گروه‌های نمونه 


۲ گروه‌های نمونه آماری 
9 گروه کنترل گروه آزمایش ك 
۴ سال ۸ ۸ ۱۶ 
۵ سال ۰ ۰ ۲۰ 
۶ سال ۸ ۸ 1۶ 
کل ۳۶ ۳۶ ۵۲ 
فخنتر ۳ ۳ ۲۶ 
پسر ۱۳ ۱۳ ۳۶ 
کل ۳۶ ۳۶ ۵۲ 
پایه تحصیلی 
هفتم ۸ ۷ ۵ 
هشتم "۲ "۲ ۳۲ 
۲ ۷ ۸ ۵ 
کل ۳۶ ۳۶ ۵۲ 


ابزار گردآوری داده‌ها در این پژوهش. پرسشنامه سنجش مفاهیم و مهارت‌های سواد اطلاعاتی 
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پزدانی ۱ (۲۰۱۲) بود. این پرسشنامه مبتنی بر ۵ مهارت استاندارد سواد اطلاعاتی مصوب «انجمن 
کتابخانه‌های دانشکده‌ای و پژوهشی» تهیه شده است. یزدانی جهت سنجش پایایی این ابزار به روش آلفای 
کرونباخ. پایایی آن را بالاتر از ۰/۷۰ گزارش نمود(2012 ,۷220201). همچنین در پژوهش حاضر نی مشخص 
شد ضریب آلفای کرونباخ پرسشنامه سواد اطلاعاتی و ابعاد تشکیل‌دهنده آن بالاتر از ۰/۷ بود. 

ابزاری بعدی. بازی‌وارسازی آموزش مهارت‌های سواد اطلاعاتی بود. بازی‌وارسازی با استفاده از ابزار 
آموزشی کاهوت انجام شد. کاهوت ابزار آموزشی مبتنی بر بازی و تحت وب است که در سال ۲۰۱۲ 
توسط شرکت اوسولو" در نروژ ایجاد شد. این ابزار آموزشی منبع باز بوده و معلمان می‌توانند با استفاده 
از امکانات قرار داده شده و سوالات متنوع» طرح‌هایی برای آزمون, نظرخواهی و بحث به‌صورت بازی ایجاد 
کنند. یکی از ویژگی‌های ابزار آموزشی کاهوت امتیازبندی پاسخ‌های دانش‌آموزان است به‌گونه‌ای که 
پاسخ‌های درستی که سریع‌تر ارسال شدند. امتیاز بیشتری دریافت کردند. در گروه آزمایش با رسیدن به 
هر مرحله به دانش‌آموزان چالشی در مورد مفاهیم سواد اطلاعاتی داده شد. دانش‌آموزان در رقابت با 
یکدیگر تلاش کردند و سریع‌تر پاسخ سوالات را به دست آورند(2019 ,دز تانحطو. 

در اين مطالعه دانش‌آموزان در گروه آموزشی تحت‌تًثیر بازی‌وارسازی سواد اطلاعاتی به‌مدت ۱۰ 
جلسه قرار گرفتند. درحالی که شیوه آموزش به گروه کنترل به‌شیوه مرسوم بود و هیچ ارتباطی با گروه 
ازمایش نداشتند. محیط یاد گیری گروه ازمایش به‌صورت هم‌زمان به‌مدت ۱۰ جلسه با استفاده از عناصر 
بازی‌وارسازی رقابت» مشارکت و رقابت تیمی بود. بازی‌وارسازی در گروه آموزش با کمک ابزار آموزشی 
کاهوت انجام شد. ازآنجاکه بازی‌وارسازی سواد اطلاعاتی مبتنی بر تلفن همراه بود مجوزهای لازم جهت 
به همراه داشتن تلفن همراه در کلاس درس گرفته شد. دانش‌آموزان موظف به مطالعه درس موردنظر 
بودند و در ابتدای کلاس از طریق تلفن همراه با یکدیگر رقابت کردند. نقش معلم هدایت دانش‌آموزان؛ 
رسیدگی به مشکلات دانش‌آموزان و نمایش نتایج بر روی صفحه‌نمايش کلاس بود. همچنین بعد از اتمام 
رقابت مفاهیم مطرح‌شده در بازی‌وارسازی توسط معلم تشریح شد. 

جهت تجزیه‌وتحلیل داده‌هاء برای بررسی توزیع نرمال متغیرهای پژوهش از آزمون 
کولموگروف اسمیرنوف. برای بررسی همگنی واریانس گروه‌های موردمطالعه از آزمون لوین استفاده شد 
و جهت بررسی فرضیات پژوهش تحلیل کواربانس چندمتغیره استفاده گردید. 


بافته‌های پژوهش 
قبل از بررسی تحلیل کواریانس لازم است تا مهمترین مفروضات این آزمون موردبررسی قرار گیرد. 
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چون سطح معناداری به‌دستآمده برای متغیر پژوهش بالاتر از سطح احتمال ۰/۰۵ است. بنابراین توزیع 
متغیرهای پژوهش نرمال بوده و استفاده از آزمون تحلیل کواریانس بلامانع است. همچنین سطح معناداری 
به‌دست‌آمده برای متغیر موردبررسی در آزمون لوین بیشتر از (۳-۰/۰۵) است و با توجه به اين نتایج 
پیش‌فرض همگنی واریانس‌ها در متغیر فوق در دو گروه تأیید می‌شود و استفاده از تحلیل واریانس چند 
متغیره بلامانع است؛ و با عنایت به اینکه سطح معناداری به‌دست‌آمده برای اثرات تعاملی متغیر مستقل 
ودایشعه تالاگر زر بطم مهار ۰۵ یه سا آد سی‌گران کف که شیب زگرسیفی کر سول 
پژوهش همگن است و می‌توان از تحلیل کواربانس چندمتغیره استفاده نمود و پیش‌شرط تحلیل کواربانس 
رعایت شده است. 

آزمون فرضیه اول (فرضیه اصلی): استفاده از بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت‌های سواد اطلاعاتی 
دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش دارد. 

جدول ۲. نتایج آزمون تحلیل کوواریانس چندمتغیره فرضیه اصلی 


۹ مجموع درجه میانگین ۲ سطح مجذور 
مسیع 9 مقدار ۲ 
مربعات آزادی | مربعات معناداری انا 
0 بادگیری مهارت‌های 
هه 4 ۱ | ۱ | ۴۸۳۵۴۱ ۵۹ ار 1 ۰۳ 
۰ سواد اطلاعاتی 
وابسته 
یاه ت‌ها 
5 ات اون ی ۳۴۰/۹۶ ۱ ۶ ۰ ۵۳/۵۷ 1 
سواد اطلاعاتی 
یاه ت 
خطا - ی( ۱ کته 
سواد اطلاعاتی 
یاه ت‌ها 
کل ۵۳ 
سواد اطلاعاتی 


نتایج بخش اول جدول (۲) نشان می‌دهد که همخطی بین متغیرهای همپراش و وابسته در 
پیش آزمون و پسآزمون تأٌیید شده است. نتایج بخش دوم جدول (۲) در ردیف گروه نشان می‌دهد بین 
میانگین نمرات یادگیری مهارت‌های سواد اطلاعاتی (۵۳/۵۷- :۳-۰/۰۰۱>۰/۰۵) در بین نمونه‌های 
آماری در پیشآزمون و پس‌آزمون تفاوت معناداری وجود دارد. به‌عبارت‌دیگر میانگین نمرات یادگیری 
مهارت‌های سواد اطلاعاتی در بین گروه آزمایش در مرحله پسآزمون به‌صورت معناداری بالاتر از گروه 
کنترل است. در ادامه به تحلیل سایر فرضیه‌های پژوهش پرداخته شده است. فرضیه‌های فرعی در ادامه 
آورده شده است: 
۶ ستفاده از بازی‌وارسازی بر یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی دانشآموزان مقطع متوسطه اول شهرستان 
ایذه نقش دارد. 
6 استفاده از بازی‌وارسانی بریاد گبری مپارتیافتن: اطلاعات دانش آموزان مقطع متوسظه اول شپرستای یه 
نقش دارد. 
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۶ استفاده از بازی‌وارسازی بر یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات دانشآموزان مقطع متوسطه اول شهرستان 
ایذه نقش دارد. 
۰ استفاده از بازی‌وارسازی بر یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان 
ایذه نقش دارد. 
۰ استفاده از بازی‌وارسازی بر یادگیری مهارت تبادل‌واشاعه دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه 
نقش دارد. 
قبل از آزمون سایر فرضیه‌های پژوهش پیش‌فرض‌های آنها بررسی شد. نتایج بررسی توزیع داده‌ها 
نشان داد که سطح معناداری به‌دست آمده برای تمامی متغیرهای پژوهش بالاتر از سطح احتمال ۰/۱۰۵ 
است» بنابراین توزیع متغیرهای پژوهش نرمال بوده است: همچنین سطح معناداری به‌دست آمده برای 
متغیرهای موردبررسی در آزمون لوین بیشتر از (۳-۰/۰۵) است و با توجه به اين نتایج پیش‌فرض همگنی 
واربانس‌ها در متغیرهای فوق در دو گروه تأیید می‌شود و استفاده از آنالیز کواریانس چند متغیره بلامانع 
است. نتایج جدول ۲( نشان می‌ دهد که سطح معناداری به‌دست‌آمده برای متغیرهای موردبررسی در 
آزمون ۷ باکس بیشتر از (۳-۰/۰۵) است و با توجه به این نتایج پیش‌فرض همگنی کواربانس تأیید 
می شود 9 استفاده از تحلیل کواریانس چند متغیره بلامانع است. 
جدول ۳. نتایج آزمون ۷1 باکس جهت بررسی همگنی کواربانس فرضیه‌های ویژه 


شاخص مقادیر 

باکس و۱۳ 

مقدار ۳ ۱-۳۷ 
درجه آزادی ۱ ۱۵ 
درجه آزادی ۲ ۹ ۱-۳ 
سطح معناداری ۰۱۸۹۳ 


با توجه به جدول (۴) ضریب همبستگی پیرسون بین متغیرهای وابسته کمتر از ۰/۸ است و می‌توان 
گفت مفروضه عدم همبستگی قوی بین متغیرهای وابسته در آزمون تحلیل کواریانس رعایت شده است. 
جدول ۴. نتایج آزمون همبستگی متغیرهای وابسته در فرضیه‌های ویژه 


۱ ۲ ۳ ۴ ۵ 
۱. یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی ۱ 
۲ یادگیری مهارت‌یافتن اطلاعات ۰۱۹۰ ۱ 
۳ یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات ۰۱۶ ۰۱۳۹۶۹ ۱ 
۴ یاد گیری مهارت سازماندهی اطلاعات ۰۱۶۵ ۰-۱۸۳۰ ۰۱۳۸۳۰ ۱ 
۵. یادگیری مهارت تبادل و اشاعه ۷-- #۶« ۰۱۰۱ رو ۱ 


ره مارا مان ۱۳۲ 
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جدول ۵. نتایج آزمون همگنی شیب رگرسیون فرضیه‌های ویژه 


اثرات تعاملی 


یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 
یاد گیری مهارت‌یافتن اطلاعات 
یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 
یاد گیری مهارت سازماندهی اطلاعات 


یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 


مجموع 


درجه 


ازادی 
۱ 


۱ 


۱ 


مربعات 


مقدار "1 


با توجه به نتایج جدول (۵) و با عنایت به اينکه سطح معناداری به‌دست‌آمده برای اثرات تعاملی 
مدل پژوهش همگن است و می‌توان از تحلیل کواریانس چندمتفیره استفاده نمود و این پیش‌شرط تحلیل 


کواریانس رعایت شده است. 


جدول ۶. نتایج آزمون‌های معناداری تحلیل کوواربانس فرضیه‌های ویژه 
سطح معناداری 


نام آزمون 
اثر پیلایی 
‌ لامبدای ویلکز 
اثر هتلینگ 


بزرگ‌ترین ریشه‌روی 


مقدار 
۰۳۲ 
۳۹۷ 
۱2۷ 
۱2۷ 


۲ )5, 41( 
۱۳/۳۴۰ 
۱۳/۳۴۰ 
۱۳/۳۴۰ 
۱۳/۳۴۰ 


نتایج جدول (۶) نشان می‌دهد که سطوح معناداری همه آزمون‌ها قابلیت استفاده از تحلیل 
کزان ویر زا اش تابسانم ان ی هم کدی گرهای شو دمطالعت خاقل, 
ازنظر یکی از متغیرهای وابسته تفاوت معنی‌داری وجود دارد. مجذور اتا نشان می‌دهد که تفاوت بین دو 


گروه با توجه به متغیر وابسته درمجموع معنادار است و میزان این تفاوت ۶۰/۳ درصد است. یعنی ۶2.۱۳ 


درصد واریانس مربوط به اختلاف بین دو گروه ناشی از تافیر متقابل متغیرهای وابسته ات 


جدول ۷. نتایج آزمون تحلیل کوواریانس چندمتغیره فرضیه‌های ویژه 


منبع 


رابطه خطی | یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 
همپراش و 


یادگیری مهارت‌یافتن اطلاعات 
وابسته 


مجموع 
مربعات 


۴۷/۳۰۶ 


۱-۰۹ 


درجه 
آزادی 


۱ 


مربعات 
۴۳۷/۳۰۶ 


۱۱۰۹ 


مقدار ۲ ول 
۱۷۳۱ ۰*۱۱ 
۳۱۶/۳۴ "۰ 


مجذور 
اتا 
1۹۴۱ 


2-۴ 
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یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 


یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات 


یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 


یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 


یادگیری مهارت‌یافتن اطلاعات 


یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 


یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات 


یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 


یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 


یادگیری مهارت‌یافتن اطلاعات 


یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 


یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات 


یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 


یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 


یادگیری مهارت‌یافتن اطلاعات 


یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 


یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات 


یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 


۱۳۳/۳۲ 


۱۳۱۳۷(۹۳۴ 


2۸/۳۹ 


۳/۳۳۹ 


۱۳۶۵۸ 


۳/۸۴ 


۱۵/۲۰ 


۳۹/۳۹۲ 


۱۰۳۹ 


۱۳۸/۳۰۱ 


۶۳/۹۸ 


۳۷/۳ 


۱۵۳۴ 


(۰ 


(9 


۱۳۳۹۳۶ 


۳۹۳ 


۳۵ 


۳۵ 


۳۵ 


۳۵ 


۳۵ 


۸2۲ 


۸2۲ 


2۲ 


2۲ 


۸2۲ 


۱۳۳/۳۲ 


۳۱۳۱۷(۹۰۴ 


2۸۳۹ 


۳/۳۳۹ 


۱۳۶۵۸ 


۱۳۱۳۸۳۰۱ 


و ((۱۳ 


۶۳ 


۳۱۳۷۳۱ 


۱۱۰۶۷ 


۱۳۳۳۲ 


رو( 


دوره ۳ شماره ۱ » سال ۱۳۰۲ 


۱۳۰-۱۳۳۱ 


۰-۱۶۲ 


۳۱۳۶ 


۱۱۱۸۶۲ 


۳۰/۳۶ 


۱۳/۵۷۵ 


۰۱۳۸۷ 


۰۱۱۵۲ 


۴۰۱ 


۰/۳۷۰ 


۳۰ 


۴ 


دوره ۰۱۳ شماره ۰۱ سال ۱۴۰۲ نقش بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت‌های... ٩۶‏ 


نتایج بخش اول جدول (۷) نشان می‌دهد که همخطی بین متغیرهای همپراش و وابسته در 
پیش آزمون و پس‌آزمون در تمامی موارد تأیید شده است. نتایج بخش دوم جدول در ردیف گروه نشان 
می‌دهد بین میانگین نمرات یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات (۳-۱۱/۸۶۳ :۳-۰/۰۰۱>۰/۰۱: 
یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات (۳-۳۰/۸۳۶ :۳-۰/۰۰۱>۰/۰۱) و یادگیری مهارت تبادل‌واشاعه 
(۵ ۱۴ ماع مماس رین سونههای آناری ذر بیط آمون و شون قفاوت معتادازی 
وجود دارد. به‌عبارت‌دیگر» میانگین نمرات یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات. یادگیری مهارت 
سازماندهی اطلاعات و یادگیری مهارت تبادل‌واشاعه در بین گروه آزمایش در مرحله پسآزمون به‌صورت 
معناداری بالاتر از گروه کنترل است و می‌توان گفت استفاده از بازی‌وارسازی بر این سه بعد سواد اطلاعاتی 
اثربخشی معناداری دارد. از سوی دیگر میانگین نمرات یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی و یادگیری 
مهارت‌یافتن اطلاعات در بین گروه آزمایش در مرحله پس‌آزمون تفاوت معناداری نداشته است (0<۰/۰۵) 
و بنابراین می‌توان گفت استفاده از بازی‌وارسازی بر این دو بعد سواد اطلاعاتی اثر معناداری ندارد. 


بحث و نتیجه‌گیری 

نتایج پژوهش نشان داد استفاده از بازی‌وارسازی بر یادگیری مهارت‌های سواد اطلاعاتی 
دانشآموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش داشته و موجب افزایش این مهارت- سواد اطلاعاتی 
به‌عنوان یک کل - در دانش‌آموزان شده است. ونگ و کوک (۲۰۱۸) در پژوهش خود نشان دادند از طریق 
نظام آموزشی سواد اطلاعاتی مبتنی بر بازی. مهارت‌های سواد اطلاعاتی دانش‌آموزان افزايش می‌یابد 
(2016 ,16016 تک ع۷۷۵۵). مارکی و همکاران (۲۰۰۸) سودمندی بازی جهت آموزش مهارت‌ها و مفاهیم 
سواد اطلاعاتی دانشجویان مقطع کارشناسی را تأیید می‌کنند و درنهایت این مطالعه استفاده از 
بازی‌وارسازی را در جلسات آموزشی مهارت‌های سواد اطلاعاتی جهت ارتقا این مهارت‌ها را پیشنهاد 
م ی کند(2008 ,.21 61 (0۷12166. آنجل و تول (۲۰۱۴) نشان دادند مهارت‌های دانش‌آموزانی که از بازی در 
جریان آموزش مهارت‌های سواد اطلاعاتی استفاده کرده بودند به‌طور قابل‌ملاحظه‌ای بهبود یافته تست 
محیط‌های یادگیری بازی‌وارسازی شده. تعامل و همکاری اجتماعی برای یادگیری موّثر را افزایش 
می‌دهد(2014 ,[[167/0 ک [[6ع۸. نتایج حاصل از پژوهش حاضر هم‌جهت با این پژوهش‌ها نشان داد. 
ابزارهای آموزشی کاهوت مبتنی بر عناصر بازی‌وارسازی بر رقابت و مشارکت در یادگیری و انگیزه رغبتی 
یادگیرندگان تأًثیرات مثبتی داشته است. 

نتایج همچنین نشان داد استفاده از بازی‌وارسازی بر یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 
دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش ندارد. تشخیص نیاز اطلاعاتی از مهم‌ترین 
مهارت‌های سواد اطلاعاتی است که در بیشتر کارکردهای تخصصی. مانند مجموعه‌سازی. سازماندهی. 
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ارائه خدمات و اشاعه اطلاعات کاربرد دارد. والترزه بولیچ» دافی» کوین, واش و کانولی" (۲۰۱۵) در 
دستورالعمل‌های طراحی بازی‌وار جهت آموزش مهارت‌ها و مفاهیم سواد اطلاعاتی بیان کرده‌ند هنگام 
طراحی این خودآموز باید به نیاز دانشآموزان در مورد چگونگی درگیرکردن و تفاوت سبک‌های یادگیری 
انها توجه شود تا تأثیر و سودمندی محتوای خوداموز را افزایش دهند(2015 م.لة 66 ۷۷۵[]679). نتایج 
حاکی از آن است که نیازهای اطلاعاتی دانش‌آموزان یا به عبارتی؛ حس خبرگی در انجام اعمال و مهارت‌هاء 
حس سودمندی و موثر بودن» حس اعتماده حس رقابتوچالش» حس کنترل پیامدها؛ حس نفوذ و تسلط 
بر محیط و حس موفقیت و کارایی و .. از طریق استفاده از روش‌های یادگیری فعال برآورده می‌شوند. 
بیشتر خودآموزهای آنلاین مورداستفاده در مطالعات. به یک یا چند مهارت از مجموعه مهارت‌های سواد 
اطلاعاتی می‌پردازند. به‌عنوان مثال خودآموز دانشگاه ایالتی سن‌خوزه به هدف آموزش سرقت علمی. 
بازنویسی و استناد به منابع طراحی شده است(2006 ,12616500). نتایج پژوهش‌هایی همچون جکسون؟ 
(2006()0۲۰۱۶ ,1201>507) و مری» نیوبای و پنگ" (۲۰۱۲) نشان داده است هرچند فراگیری مهارت‌های 
اطلاعاتی دانش‌آموزان بعد از مداخله‌های آموزشی کوتاه بهبود می‌یابد اما کافی نیست و به‌طور معمول 
دانش‌آموزان نمی‌توانند به‌ تمامی سوالات یا تکالیف بعد از مداخله آموزشی به‌طور کامل پاسخ دهند؛ 
بنابراین نیاز به مداخلات آموزشی کامل‌تر و در جلسات بیشتر احساس می‌شود تا توانایی دانش‌آموزان 
درمجموع مهارت‌های سواد اطلاعاتی افزایش یابد(2012 ,.21 6 0۷1677. این نتایج» با نتایج به‌دست‌آمده از 
پژوهش حاضر همسو است. دانش‌آموزان باسواد اطلاعاتی باید بتوانند نیاز اطلاعاتی خود را بیان کنند و 
بازی‌وارسازی برای آنها باید زمینه‌ای را فراهم کند که بتوانند با موضوع موردنظر خود آشنا شده و آن را 
تعریف پا بازنگری کنند. همچنین باید امکاناتی در اين نرم‌افزار وجود داشته باشد که بتوانند سوال خود 
را تجزیه‌وتحلیل و پرسش‌هایی مبتنی بر اطلاعات موردنظر خود نیز طراحی کنند. در پژوهش حاضر این 
مهارت دانش‌آموزان براورده نشده است که نشان‌دهنده نقص بازی‌وارسازی است. 

نتایج همچنین نشان داد استفاده از بازی‌وارسازی بر یادگیری مهارت‌یافتن اطلاعات دانش‌آموزان 
مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش ندارد. فراگیران لازم است که راه‌های یافتن دانش و اطلاعات را 
بشناسند و بتوانند به سهولت به منابع مختلف اطلاعاتی موردنیاز خود دسترسی یابند. آنها را ارزیابی 
نمایند و به آن نظام بخشند و نیز بتوانند اطلاعات موردنیاز خود را کسب کنند و به کار گيرند. نتایج 
مطالعات همچنین نشان داده است هرچند فراگیری مهارت‌های اطلاعاتی دانش‌آموزان و دانشجویان بعد 
از مداخله‌های آموزشی کوتاه بهبود می‌پابد اما کافی نیست و به‌طور معمول دانش‌آموزان و دانشجویان 
نمی‌توانند به‌تمامی سوژالات يا تکالیف بعد از مداخله آموزشی به‌طور کامل پاسخ دهند بنابراین نیاز به 


۷ 6 ,و۷۷2 ,متا ,نان رحطعتامظ معتعاله ۷۷ .1 
01 .2 
عطع۳ ی ,۱۲۵9 ,و۷۲۵ :3 
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مداخلات آموزشی کامل‌تر و در جلسات بیشتر احساس می‌شود تا توانایی دانش‌آموزان و دانشجویان 
درمجموع مهارت‌های سواد اطلاعاتی افزايش یابد (2012 .له 6 ۷۵۲ :2006 ,20108؛ که با نتایج 
به‌دستآمده از پژوهش حاضر همسو است. دانش آموز باید بتواند طیف متنوعی از منابع بالقوه اطلاعاتی 
را شناسایی کند و از میان منابع اطلاعاتی موجود بهترین و کامل‌ترین منبع را انتخاب کند و بر اساس 
اولویت از آن استفاده نماید. وی باید این مهم را تشخیص دهد که صحت و جامع‌بودن اطلاعات مبنایی 
برای تصمیم‌گیری خردمندانه است. بازی‌وارسازی برای کودکان باید به آنان در آشنایی انواع منابع 
اطلاعاتی کمک کند. همچنین این نرم‌افزارها با تبیین امکاناتی در خود می‌توانند به کودکان در پرورش 
مهارت شناخت منابع اطلاعاتی» ارزیابی و انتخاب آنها کمک کنند. در پژوهش حاضر این مهارت 
دانش‌آموزان براورده نشده است که نشان‌دهنده نقص بازی‌وارسازی است. 

نتایج به‌دست‌آمده از فرضیه سوم نشان داد استفاده از بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت ارزشیابی 
اطلاعات دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش دارد که با نتایج پژوهش‌های ونگ و کوک 
(۲۰۱۶. (2016 ,1701 6 ۷۷۵۵) مارکی و همکاران (2008()۲۰۱۹ ,بلح اه «ععاتمآ0۷ و آنجل و تول 
(2014()۲۰۱۴ ,اآه 1۵7‏ ۵0۵611 همسو است. در راستای استفاده مداوم از اینترنت برای به 
اشتراک گذاری و بازیابی اطلاعات. قابلیت‌های خاص این رسانه جدید. موجب پدیدارشدن گونه‌های 
اطلاعاتی جدیدی شده است. یکی از چالش‌های حاصل از به‌وجودآمدن این گونه‌های اطلاعاتی جدید. 
شناسایی. ارزیابی و تعیین اعتبار آنها توسط کاربران اطلاعات اینترنتی است که این مهارت. مهارت 
ارزشیابی اطلاعات نامیده می‌شود. مهارت ارزشیابی اطلاعات برای دانش‌آموزان ضروری است؛ زیرا این 
هار تفه ختاخته یکسا کت را مرا یاف که ساقوی: کرخه بقایت نماد تاز شاه لین 
و پردازش آنها می کاهد. این شناخت. بار جستجوی اطلاعات را نیز با فراهم‌آوردن امکان شناخت و درک 
اطلاعات کاهش می‌دهد (2010 ,.21 61 0۷5600)). مهارت ارزشیابی اطلاعات به فرد اجازه می‌دهد تا 
اهداف ارتباطی و محتوای مدارک را شناسایی نماید(2020 .21 6 92/[01). مهارت ارزشیابی اطلاعات. 
همچنین می‌تواند در زمان انجام جستجو صرفه‌جوبی کرده. و کیفیت اطلاعات بازیابی شده و درنهایت 
کیفیت پژوهش انجام‌شده بر اساس این اطلاعات را نیز افزايش دهد. دانش‌آموزان به‌عنوان کاربران این 
نرم‌افزارها باید با اصول و معیارهای ارزیابی منابع و اطلاعات آشنایی داشته و با استفاده از تفکر انتقادی 
به گردآوری و تحلیل اطلاعات بپردازند. بازی‌وارسازی برای افزایش این مهارت دانش‌آموزان باید 
مهارت‌های فکری آنان را در گردآوری مجموعه‌ای متناسب با نیازها پرورش داده و همچنین زمینه‌ای 
برای آموختن انواع روش‌های گردآوری اطلاعات برای آنان فراهم نماید. در پژوهش حاضر مهارت ارزشیابی 
اطلاعات دانش‌اموزان ارتقا يافته که نشان‌دهنده تأثیر مثبت بازی‌وارسازی بر مهارت‌های سواد اطلاعاتی 
دانش‌آموزان است. 

نتایج به‌دست‌آمده از فرضیه چهارم نشان داد استفاده از بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت 
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سازماندهی اطلاعات دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه تأثیر دارد که با نتایچ پژوهش‌های 
آنجل و تول (2014()۲۰۲۰ ,160۳611 گ ۸۵611 آیرتون» پیتر و وارد" (2014()۲۰۱۴ ,.۵1 61 1۳6002 
مارکی و همکاران (2008()۲۰۰۸ له 61 ۷12716۷ و ونگ و کوک (۲۰۱۶) (2016 ,> ک ۷۷۵8۵) 
همسو است. هدف این مهارت این است که دانش‌آموز بتواند با رویکردی انتقادی اطلاعات به‌دست‌آمده 
را با یکدیگر مقایسه و آنها را سازماندهی کند؛ بنابراین فناوری‌هایی که برای آموزش سواد اطلاعاتی 
کودکان طراحی می‌شوند باید در بسترسازی تفکر انتقادی و تحلیلی در گردآوری. استفاده و سازماندهی 
اطلاعات کارآمد باشند. سازماندهی یا طبقه‌بندی یک ساختار توانایی فرد را برای مکان‌یابی اشیا افزايش 
می‌دهد. در سازماندهی محمل‌های اطلاعاتی (کتاب‌هاء روزنامه‌هاء نامه‌هاء فیلم‌هاء ویدیوهاء فایل‌های 
رایانه‌ای و بسیاری رسانه‌های قابلدسترس امروز) به‌منظور توانمند ساختن افراد در یافتن اطلاعات ضروری 
انتیا کیک ظهفیهی سار وبا اسخادم اتمتارهای تحص یس نوان ضع 1 اطلاعات | رش 
کرد و در ادامه طرحی کلی ارائه داد تا بر اساس همان قواعد. تعیین محل اطلاعات در یک مجموعه میسر 
شود. دانش آموز دارای سواد اطلاعاتی» اطلاعات را برای کاربرد و استفاده بهتر آن سازماندهی می‌کند. 
ظراضی پاریورشازی بوای فان آموونوایه با هنت امول طراخی زاگاها و اشتفانه ازتبرتاههای 
مختلف در دسته‌بندی و سازماندهی اطلاعات به پرورش این مهارت در کودکان کمک کند. در پژوهش 
حاضر این مهارت دانش‌آموزان برآورده شده است که نشان‌دهنده تأثیر مثبت بازی‌وارسازی بر همین 
مهارت دانش‌آموزان است. 

نتایج به‌دست‌آمده از فرضیه‌های پنجم نشان داد استفاده از بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت 
تبادل‌واشاعه اطلاعات دانش‌آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش معناداری دارد و موجب 
افزایش مهارت تبادل‌واشاعه اطلاعات می‌شود که با نتایج پژوهش‌های ونگ و کوک (۲۰۱۶)( 216 6 
6 1606 0-۷۷۰ .1 تک ۷۷۵0۵). مار کی و همکاران (2008()۲۰۰۸ ,.21 6 0۷2716 و آنجل و تول 
(2014(.)۲۰۳۲۰ ,167/611 > [۸0۵۵) همسو است. در جهان کنونی وب فضای اطلاعاتی جدیدی را فراهم 
نموده است؛ افراد می‌توانند در اینترنت به انتشار اطلاعات بپردازند. اطلاعات موردنظر خود را جستجو و 
بازیابی نمایند و يا حتی با دیگر کاربران تعامل داشته باشند. بهره‌گیری از این بستر مانند هر منبع 
اطلاعاتی دیگر نیاز به مهارت تبادل‌واشاعه اطلاعات که یکی از مهمترین مهارت‌های سواد اطلاعاتی است. 
دارد. بازی‌وارسازی برای آموزش مفاهیم سواد اطلاعاتی می‌تواند به کودکان در برقراری ارتباط با دیگران 
کمک کند. دانش‌آموزان می‌توانتد با استفاده از امکاناتی که در این نرم‌افزارها تبیین شده است به‌تبادل 
افکار و نظر با دیگر افراد پرداخته و دامنه اطلاعاتی خود را گسترش دهند؛ در پژوهش حاضر این مهارت 
دانش‌آموزان برآورده شده است که نشان‌دهنده تأثیر مثبت بازی‌وارسازی بر مهارت‌های سواد اطلاعاتی 
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داتش‌آموزان انتیت: بنابراین با توجه به نتایج به‌دست‌آمده برای غلبه بر مشکلات دوره‌های کنونی سواد 
اطلاعاتی می‌توان از خودآموز آنلاین بازی‌وارشده جهت آموزش مفاهیم و مهارت‌های سواد اطلاعاتی 
دانش‌آموزان بهره برد. بازی‌وارسازی می‌تواند میزان مهارت‌های سواد اطلاعاتی دانش‌آموزان ر ارتقا دهد. 
بااین‌حال نباید این موضوع را دور از ذهن نگاه داشت که هرچند این روش می‌تواند راهکاری موّثر برای 
فائق آمدن بر برخی مشکلات فعلی باشد. اما نمی‌تواند پاسخگوی همه مشکلات کنونی باشد. در حقیقت. 
باید همواره به این نکته توجه داشت که نسخه واحدی را نمی‌توان برای همه دانش‌آموزان و برای همه 


شرایط پیشنهاد داد. 


1۵۲۵۲۵۵۵۵ 

011۲۵61۱۱۱۵ ۱ 80۱/6۵1۱۵0۲ ۳9/۳۱8 ۸۷۵۰ ۷۱ 2018(۰) 9۰ متطام عک بل ,22۲66 .۲ بطعه11720 
۵ ۵۵۴6۲۵۵۵6۵) اهطمتامصعاص 191 مج ممصعتعگومن لقعمتاجاظ 3۳0 کاههز 6۳0 56۳۱۵1 10 
۰ ,165) ۵۲و0۵ عک فعممعللمط تفعصوی بعانام‌صمت) 

۶ ومممه0۷ا1160ه مط) عصلوومووه الوم 01۷12 ج حصم ۳۵۲ 20۱4(۰) .ظ بلله1۵۳۷ ک ریک بااعع ۸ 
0 ۵74 9۲۵ 28عهظ ۷۱۵۵۵۵ .صمنام‌جا ادها «محعاتا ممتاقصص لصا صا دمصصهع 
20-۰ ,(0)1 7 ,۳۲۲۵6166 

۶ ۳۲۵۵۲ مطا 0۶ 012۵66 ظ .(2021) .2 ,12122000 رب رتطنلع01206ط261 ۲۱21 ,ریک .ظ رتلهصعض 
1 01۱4 ۵909۲۵۵5 ۵۳۱۵۲ .عصتصنوم! 4صه عصنطمهه] جم . طماهلمگتوی) 
11-۰ ,(6)30 ,۷۵۳۱۵8۵۵1611 96۲۷۱۵۵5 

ممناهاکنتصصعون عصلونا معتصنه:11 01 ۳۲۲۵۵۲ مظ) .(2020) بخ رطعلم)ایه]۱۷ صهمعطهطو ی رب بتته‌طه‌ظ 
01 ۵۳۵686 08۵۱۲۵ ۵۴ هل ۱90 اصمصصهوهع متصعلمعظ کاصعل‌تند مه 
135-۰ ,(0)18 ۲ ,۲6۵۲۲۱8۵ 

۶ وععه616و لداصمصتهمن که عصتصجع۱ مطا هم صمتاهع دوع ۵۶ 11601 مطا .(2020) ,۴۱ مصهت۲202ظ 
۷۵۱۷ 0۴ 0۱۱۱۵ 0۳0۷1۵۵۵۰ ۸۱001۲2 ۵۲ )متتافتل عم صدً واصمل‌نتای لقع طاعتام] 
190-۰ ,(46)14 ,620066011071 ۵00 5ععع6عی 20060101۵ ,61۱0108« 11۱ 

۶ وفوممه61]600۷ 16 .(2019) ۳۲۰ رلطلمعومط کی .لا بطه‌صتطاعطاعهاط و.ظ مفتطصصتطه۲ و2 متل100ظ 
۰ ها ۸ :عصتصصهع1. اصملته ‏ مهم فلهتماته ‏ مصتلمم . پمج‌عمانا. ممتامطن19]0 
.1-4 ,(4)1 1 و(لم7) ال 0۴۵۵6۵۵۱ 166170۱۵ 

۰ 636۲۵۵۲۱۱۵۳ 00 10 260۵16 ۱۱۵1/۷۵۵5 0/6001 ۵۷ 6۵۳۰ 2016(۰) .ظ رعاعباظ 
ی ۱9۱۱۵ 

1۶ ( ۳۵۳۵/۵۸۵۶ 20۱0(۰) .ل رقعلوع۱0۱؟ تک ویظ هک نک مطماو0۵۳ 
۵6۴ ,(69-64 .۵) ۲۷۵1 1/۱6 07 6۵7۲۵۶ .261۳65 0۴۷۷۵ 162۵11۵9۵ 6 0۴ 1۷۵/00۱۵ 

۵ ۳۵/۱۱۵۲۲۱۵۶ 1 ۲6۵۵۵۳۵۲ ۵۴ ۵00۵005 ۲۵۵۱۵۵ 0۳0 1160۲۵116۵1 .(2009) ,۸۵ ,۲۱۱۵۱۵۷2۲ 
۰ 0904 .67۱666 عک 506101 

عصلفدا طمتاهعنصصهت 2011(۰) .1 رطمرزنا عک ویک ی2۳]212) وما م۱200 ,۷ ات916 رگ رعصللتعاه<[ 
۹ 01 ۵51۳۵615 620۵۱۱۵۵0 ۳۰ 1 .عماجم عصتحصهع-عمه طاً ماصم‌صصماه صعلوع0-عصصهع 
.(2425-2428 .۵0) کا۵اکرری 6۵00۵۵ ۱۱ ومع 

36-۰ ,(34)4 ومع چوهام ۱60 ۲09/6۵1۲۵0۵۵ .اصعصصووعوعه 28 ۷۷۵ 2019(۰) ٩۰‏ ,عد[00) ۴5۴0۵111 

ج ممتاهزنتصصدع ۵۶ 611601 معط ,(2۵22) .1 رتحصله ۲۱‏ .۲ بتطه]۲:0 .۲ بتاخصع1 .و بتاله1 طهااه۳ 
1 00۴۲0۵6۱۵5 ۳6۹6۵۵۲ 16 0۴ ما۵( ۵۱۵۳۱۵۲ .عصتصنوع۱ فصح عصنطمجعا عاصملناه 
86-۰ ,(6)21 ,0660۱08۵ 0۱۱0 11101168611161 


۱ پژوهش‌نامه کتابداری و اطلاع رسانی. دانشگاه فردوسی مشهد دوره ۰۱۳ شماره ۱ ۰ سال 
۱۳۰۲ 


۴۶ ۱0۶6 106 .(2021) ۹,۰۸۰ ,670880, ]06002۵167 عک و۷ .۲ ,0 061 ,.۷۲-,]۷ مصتام‌اصضف2ع0صهصع۲ 
امه منم ۵ مملامممهص تممتاهمتال . لهمنصطهعا معط ما ممتاه‌تطوع 
0 ۵7۱4 «ع611110108ع1 0 ۵۵ ۲۱/۵۳۱۵۵0۵۵ .فلمتتماقصه عصتط2ع 1۳80۷2۷۵ 
1019-۰ ,31 ,۲096011010 

۰ 101۱۳۵)10۵ص1 مه ممتصندم 1 :ومصصمع ۷1060 عصا رهاظ (2011) .8 رته‌هاتاع ۷۷ عک رگ رکلهانتصتان 
,۳۲۵0۵۵۵0125 ۸511 

جح ص عاصهعه 0160مصاصع 26007۵ ۵ ممتاجنله۲۷ (2016) .۳۱ 1 بطوت) عک بیکگ .۷۲ ,متا 
39-۰ ,103 ,29060100 > 00۳۵۵۵۲5 .عصصهع م2عا1 1۳101۴0۵10 

هعموص مخ تممتایء‌زکنصوت مونا ۰۲0 فممتاه۷ ۷۵۲ هتم .(2013) .۲ رماعا امک عک ورگ رتل۲۱2۲2 
م1 کون ۵۶ ند 

۶ 16۷16۵۷ 11]012070 ۵--۷۷۵0۲۱۵ 1624108نصصهع وعمنا 2014(۰) ,۲۲ رحوته 9‏ ,.ل ,501۷15 و.گ بلت۲]2 
ماود و0 ععصعتهگصمع آمط10)هصتماصاً تن۳۵۷۷2 4768 2014 .20109م1تصصهع رم وفته‌ب6ی لمع1 تمرم 
,۹0160665 

:المع 0عاصمحدرع‌بيج معط پعب0 موی مرهطان 2014(۰) ۲۱۰ .ظ بلته ۷۷ ی ر.ل ,الط .نا ,11608 
۵ ,۳۱۵۷۵۱۵۵2 ۰160001082۷۰ ۵۶ لقصدامل لمعمتامصمهمام۱ عمط[ .عمتصصعمع2ع2 ۶۵۲ صقام مصهع 
119-۰ ,(9)4 ,50616 

کامهلای ماهاهع ۵ص عصاووعففه :مصتلون ممتامناتافط صوزته1ع۳12 2006(۰) بر .ظ مط0ق20[ 
418-۰ ,(6)5 رکه ۲۲۵۲ 62606 6 60/1286 .01221211510 2۷010 ۲0 2011107 

ماه عصتاح 10۲ «رحجمجمنها 20اع126 ۸ .(2012) .۳۲ رامعله ۷ ۶ بکا ,م۱۷27 بن) رتع6۵0,] 
,112۲66 65۵0۲۵ 4 00/6896 .22506 ۱۱6۲۵0۷ جمتاقطههگصاً مصتاصن صه صا وعتطام‌هتومتاطاته 
115-3۰ ,(73)2 

-۱01127عظ وا ب۵ا00۵۳1۲6۲0-۳۷06۲) رب ,۱۷۲ ,0۵11670 و.ظ 27211282 /22002000-1) ره م66 ]-۷]202200] 
۵ 0۷۵۲۰ مصهع 280 وتا 16۷۵ ۲60۳۵۵8 .(2021) ۸۵ ,فتاه ویک ,۳1۵۱۵۲05 با .۲ م۳2۳۵ 
۰ ,(3)4 1 مکی .صمتاهطع ما مملاهم نع ۵ ۲۵۷1۵6۷ ممیتلهعا 1 متلقصهاوره 

بآ با۲105 ی .۷ ,۵56۵00612 ر.ظ مطهعل ای و.ل .ظ موعصلصهعل بط مفطلکلطع! رب مط80ص2 9۳ ریت۲2( 
مامتال ۵ص عمتمععا 10۲ مصصقع همه 0ممهه-۷۵۵ ج ۵۶ وعمصه۷ ۵1۲600 16 .(2008) 
-1082 ,(4)9/10 ,۱۵۵۵26 ۱ عللتاه 0صد عاوععجم بمدماناً ممتامصمکصا عاصمل‌ن0ه 
9913 

۳۲۵5۱ ع ,.۷ ,5۵56006۲8 و.ظ مصطوعل ]9 ر.ل .ظ مقعصتصصه! رظ مفصلکلصع! رب مط0ف9۳۷2 ریک ,۷۱2۲10( 
مه 0ص عمتطمدما رم مهم لند۵ه 0مفه۵۵-۵/ 2 ۵۶ 611600۷5 1 .(2008) ,1 
-1082 ,(4)9/10 ,۱۵۵۵26 ۱ عللتاه 0صد عاوععجم بممماناً ممتامصم‌کصا عاصمل‌ن0ه 
9913 

۶۴ تصامععج مصمطاع نامهم فصن 16.۰۶۰ 10اه ۷۵ 1۶ ,(2013) .ظ ر0عقصهاه ] -صص] ۱۷۲0۷ 
-206 ,(74)4 ,۷ 1۲۵۲۵۶ ۵9۵۵۲۵ 6 ۵۱/۵22 ۱۱۲۵۲۷۰ منصصع0دع2 مطا صا ممتاه‌نصدع 
.210 

:0 مصتلرم صه ظ غممصروومووه ۲۵۲۲0۲۴۵۵۵۵۵0۵86 2012(۰) کل رععظ۲ عک ورگ و60۷ ,.۷ ,۷۲6( 
04 ۲۵۳۱۵5 20۳۱۵۰ .متاعتااعطا امحعهاناً ومتاقطه کم ۵ مومها کممتهکنل عمتنهممصمن 
283-۰ و(2)3 رآ ,۸6۵067 

.37-7 ,(300)4 ,7۵۷۵۸۷ ۶۲۱۸5 .0۱1۱625 تمصع فمعع00ظ .(2003) .نا ربتعمان 

۰ ۵114 ۱۱۵11۱۵05 رقا606۵0 ۱1۵۳۵۵0۰ ۵۵۳۱۹۱۵/۵۱ ۳۵۵۵ (2007) ,۷۲ مطا2۲1۲0ظ 
٩02‏ 

1 5۲۵۱68۵6 0۵ ۱۱۵۹/۱0۵5 ۳۵۱۵ 16۲۵۵ ۱۵/۵۲۱۱۱۵۵۱ 2014(۰) 2۰ روهظ ی ,۷۲ مطا2۲10ظ 
۰ ۵۳۷۱۱۵۱۱۵0۲۱ ۵۳۱ ۱۲۵۲1۵6 ۲ ۱16۲۵6 ۵۳۱۱۵۵۱ 16۷۵00۵ ۵0۵ ۱56۲ 1۲۵/۲۲۱۵ 
71 000 ماد 

عصتطمجما ۵ مه ممهعالصهت ,(2022) .۳ رمطممصصه-1۵0۵۵2 ی و.ل ب۱۷]۵8 ب.ت) .ظ ,۱8608-۳۱0۲6 
-00۵۱۷1۲۲ مصستل ممتاهءنلع تهتاهعا ما ممتاه۲تامصظ مرج ممصفمه۵60 1۳۳0۲0۷۵ 60 00ظ)2۵ظ 


دوره ۰۱۳ شماره ۰۱ سال ۱۴۰۲ نقش بازی‌وارسازی در یادگیری مهارت‌های... ۱۰۲ 


 2)1( ۰‏ ,566665 ۳۵۱۵6۵070 ۱۷۱۵۱۵۵۰ موم بو ۲۵562۲0 ۸ :19 

مد تعماه تام ممتاهعتصصوع ما۲ :(2017) ,۲۲ ,الصه۱۷ ک ویک ٩.‏ ,۷۲2۷1 و.نا .؟ ,فطع ,.۷ 216 
اممومامطه وج نم واصمصماه صعتععل مصعع متللهعمو ۵۲ واععه مطا ۵۶ نی لماصمصصتتهمبرم 
371-0۰ ,(09۵0)69اعظ مه ۱ کعوص طمتامعف9تا۹2 8۵60 

٩۰ )2020(۰ ۲۱۵8 16 0۱۵ ۷۵۷۵5 0۴ 9611۳۵ 07 16 ۰‏ ,]9۳۵۵101 عک ربظ رتع۱ط۱۷]۵ ,۷۲ متطتانه 
10 (3-300 .۵) ۲۷۷۵1 1/16 07 667۲65 ۲7۱ 

8۵ (2015) .9 ,۵۵۵01 ی .۷۷ کا مططنتام) بت ولالناا .نا بطعتاوظ , ) ویک روتم۵216 ۷۷ 
و۳ 9۵00۵0۷ ۶۵۲ فتاه بمد‌عهمانا ممتامصملع 1۳۲۵۷۵ ما ولفتعماتا 1 مصتلری 
«(21)1 ,مایه۱ ۲۵ ۵۸۵۵۵۵۱۵6 سعتبی ۷۵ .صتاطاتانا معقلامی اهتنا که مامملن 5 
7-۰ 

۵ ۱۷0۱۱۷۵0۷ ۵۲6۱56 0۲ ورگ ۱۱۳61 062۵۱۱۱/60 0۴ ۵۳261 11:6 .(2016) ,>۷01 > ی ,۷۷۵۳8۵ 
۵ 00۵6۲۵۵۵۵6 1و۸ م2۵11 2000 1 .۲۸15 فطا کج 0ماصعوعم م۲۵ بوتطعه آمءتمواط 
,.(389 .0) (2016 ۸5ظ) فصماورگ ممتاهم101] 

0 0 ۸۵0 )۱62 0ع1گتصصج) 0۶ 611601 1۳6 .(2016) .۰-۷۷۰ یک بکا۷0ک1 که ریک )6 ,۷۷۵۵8۵ 
,۸۵ ۸۱۲۷1۵۷۰ ۲۷۹1621 صرح جمتاه ۱۷۲۵0۷ 

عم صمناه)گنصجی مصتونا وه عصنطممع1 ۵۶ وععطوم۳۲۲۵۵۲۷ مظ ,(2021) ,۲ بتطا۵ ع ولا م۷201 
۰ 0۲2046 مدا که ممتاه تم لمعتامصصمطاه مصه . اعتیمه لهمتاممممط)۱۷]2 
27-۰ و(201 ۱۵۳۵ ۷۱۳۱۵۵۵ ۵۳0 01اه رز ۲۵5۹۵۵۲61 

عمط مصتووه‌عفه ۶۵ عصمصصیتتافص صح. مصتطعزوعنا ,(2012) .۲ رتطه۱۷220 
0 661۳10۱08 0۱۱۱۱۵6۵۱۵1۱ ۵00 ۱۱/۵۱۱۵۲۵0۱ ۷۵۵0۲۰ ع0معصصه /ز۵ظ 26 1۱6۲۵0[ 
2)4(۰ ,و66۱6 ۲۵۱۱6۵۱0۷۵ 

متام فطا ملصاً ممتامناتفصا اهنا عصتاج نماض ,(2015) .و ملک ی ۱ بحقصصل00۵ ریم و2020 
۷ 710۵۵۵۵-0286 مر تففقاه ممتهمصلومه بهه افو وه 10۲ صماوره اصمصدرم‌ع۳۸۵28۵ 
۰ ۱۱۲۵۲۵۵7 210ص" فاجمل ناو وم عصتصنعع۱ 60صهاها ۵۶ ووممه۷ ۵116001 عط) هصساعهع۳۳ 
934-۰ ,(26)7 ,1۲۵۲۵5 16560۲61 5 00696 


